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Hablaremos respecto a la implementación de una aplicación móvil de pagos electrónicos por 
un lector mPOS para todo tipo de tarjetas en el Perú. Dicho software permite realizar 
transacciones con todas las tarjetas que operan en el Perú a través de una aplicación móvil y 
un punto de venta móvil mPOS para todos los comercios en el Perú. 
En el capítulo 1, se hablará sobre la empresa Procesos de Medios de Pago que tiene como 
razón social Procesos MC Perú, se formula el problema general y específicos, los objetivos 
generales y específicos y también se hablará de los alcances y limitaciones de este proyecto.  
Capítulo 2, se definirá los conceptos básicos de las tecnologías utilizadas, un marco 
conceptual y demás conceptos necesarios para el entendimiento del proyecto. 
Capítulo 3, se muestra la metodología utilizada, el inicio, elaboración, desarrollo y 
despliegue de la aplicación. Se mostrarán los diagramas realizados previo análisis entre ellos 
el diagrama de caso uso, actividades y secuencia.  
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En el Perú existen dos adquirientes de POS las cuales son Procesos de medios de pago, la 
cual procesa las marcas de tarjeta Mastercard, Diners, Union Pay y marcas privadas y 
Visanet Perú, procesa la marca de tarjeta Visa. Estos adquirientes ofrecen sus POS a los 
comercios (grandes y pequeños) para poder realizar transacciones con dichas marcas. Los 
comercios que desean modernizarse para realizar transacciones con tarjetas deben adquirir 
un POS de uno de estos adquirientes o adquirir los dos POS de estas entidades, por lo cual 
los comercios tienen que decidir si acertar una cantidad limitada de tarjetas o acertar todas 
las tarjetas adquiriendo los dos POS. Esto genera que existan diferentes POS para diferentes 
tipos de tarjeta en el País. Procesos de medios de pago observo que gran parte de los 
pequeños comercios no aceptan tarjetas porque no desean obtener varios POS o desconfianza 
de su uso, por lo cual reduce su alcance de clientes.  
Procesos de medios de pago desea unificar los POS en uno solo para poder realizar 
transacciones con todas las tarjetas en el Perú, aumentar su alcance de afiliaciones de 
comercios y mejorar la experiencia de los comercios al utilizar un POS. 
Se tiene como objetivo realizar una aplicación móvil que se enlace con un punto de venta 
móvil (MPOS) que pueda realizar transacciones con todas las tarjetas del Perú, aumentar el 
alcance de comercios afiliados a la empresa y mejorar la experiencia de los comercios con 
un punto de venta (POS). 
Se desarrolló una metodología de desarrollo para el éxito de la aplicación, también se realizó 
su gestión, análisis, diseño, desarrollo y despliegue de la aplicación. Dicha aplicación se 
realizó en los sistemas operativos Android y iOS, nos enfocaremos en el desarrollo de la 
aplicación Android en el lenguaje de programación JAVA. El nombre de la aplicación al 





1.1. Reseña Histórica 
La empresa Procesos MC PERU S.A, posteriormente llamada Procesos de Medios 
de Pago S.A, fue fundado en 1999 gracias a los acuerdos del Banco Latino y el Banco Wiese. 
La empresa nació con el fin de desarrollar con el roll adquiriente de Mastercard en 
el Perú. 
La empresa cuenta con la mejor seguridad para realizar el roll de adquiriente y 
procesador, certificado con PCI (ANEXO 1). 
En la actualidad procesa pagos de: 
• Matercard 
• Diners 
• American Express  
• Union Pay 
• Privadas (Financiera Uno, CMR, Ripley, Cencosud, CrediScotia). 
La cantidad de afiliados que tiene actualmente es alrededor de 90,000 comercios. 
Áreas de trabajo de la empresa: 
• Área de Marketing y Productos 
Se encarga de coordinar, controlar y dirigir las actividades del negocio, con el fin de 
cumplir las metas propuestas por gerencia genera, a la par con el planeamiento estratégico y 
el presupuesto general de la empresa, basándose en las políticas, normas y marcas a las que 
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representa. También debe organizar, dirigir, planear y controlar las actividades red POS, 
inteligencia comercial, productos, marketing y relaciones comerciales de la empresa. 
• Área de Sistemas y tecnología 
 
1.2. Definición del Problema 
1.2.1. Descripción del Problema 
Según Asociación de bancos del Perú (ASBANC) y Superintendencia de 
banca, seguros y AFP (SBS) existen en el Perú alrededor de 8’232,182 tarjetas de 
créditos activas y alrededor de 14’890,652 de tarjeta de débito pertenecientes a 20 
bancos emisores que brindan este producto. Estas tarjetas son utilizadas de forma 
presencial para transacciones o compras en el Perú, para realizar estas transacciones 
se necesita de un terminal punto de venta (POS). Los procesadores adquirientes de 
POS son “Procesos de Medios de Pago” y “Visanet Perú” esta empresa procesa los 
pagos de Visa. 
Ante el crecimiento del uso de tarjetas bancarias en el Perú, los comercios 
tienen que adquirir estos POS para realizar transacciones con estas tarjetas y escoger 
entre estas entidades, por lo cual escogen tener uno o varios POS para realizar 
transacciones con las diferentes tarjetas en el mercado. Es decir, el comercio tiene 
que aceptar todas las tarjetas. Esto genera que existan varios POS en el mercado, 
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dado que, si un comercio escoge un POS de una sola entidad, limitaría el alcance de 
clientes que utilizan alguna de estas marcas de tarjetas. 
En la actualidad, Procesos de Medios de Pago tiene afiliados alrededor de 
90,000 comercios, una suma más que importante tanto en grandes como pequeñas 
empresas. Visanet Perú, por su parte, cuenta con 100,000 comercios afiliados. El 
total de comercios que usan los POS de estas entidades sería de alrededor de 190,000  
En la empresa se desea llegar a una mayor cantidad de comercios que cuenten 
con una red de pagos, dado que la población de empresas en el Perú es de alrededor 
de 2’438,636 según el Instituto Nacional de Estadística e Informática (INEI) 
hasta el primer trimestre de 2019.  





Las micro, pequeña y mediana empresas (MIPYME) son alrededor de 1’9 
millones, según el Ministerio de la Producción del Perú hasta el 2017 




1.2.2. Formulación del Problema 
Según lo observado, la mayor cantidad de empresas que no manejan una red 
de pagos son las pequeñas empresas que se dedican al comercio, la causa es que la 
mayoría de estos comercios no tienen una cuenta de banco, no confían en las redes 
de pagos o no desean actualizarse o adaptarse a utilizar un POS.  
Mientras que las empresas que cuentan con un terminal de punto venta (POS) 
tienen que conseguirlos de las entidades adquirientes de POS, cuando manejan más 
de uno crean una congestión de POS en el Perú. Además, muchos comercios declinan 
20 
 
de obtener un POS y rechazan la modernización que significa aceptar tarjetas en sus 
comercios, debido a los costos de obtener uno o más de un terminal.  
Los POS no ofrecen una buena experiencia al usuario porque dificultan su 
toma de decisiones. Asimismo, son grandes y complicados de llevar, dado que la 
mayoría de estos dispositivos tienen que estar conectados a una fuente de poder o a 
una conexión red.    
Modelos de POS: 
Figura 3. Ingenico Ict220 POS 
 
Fuente: eBay (2017). Ingenico Ict220 POS 
Figura 4. Verifone Vx520 
 
Fuente: shopkeep (2018). using the verifone vx 520 terminal 
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Figura 5 Ingenico Move/3500 
 
Fuente: Ingenico (2019). Move/3500 
1.2.3. Problemas Específicos 
• Varias tarjetas para diferentes terminales de punto de venta (POS) 
• Comercios que no utilizan terminales de punto de venta. 
• Mala experiencia de usuario al utilizar terminales de punto de venta. 






1.3. Definición de objetivos 
1.3.1. Objetivo general 
Implementar un software que utilice un terminal de punto de venta para 
realizar transacciones con todas las tarjetas de diferentes marcas en el Perú, 
unificando el uso de terminales en uno solo, para aumentar el alcance de comercios 
que utilicen un terminal de punto de venta y mejorando la experiencia en su uso. 
1.3.2. Objetivos específicos 
• Unificar los terminales de punto de venta en un software que pueda leer todo 
tipo de tarjetas en el Perú. 
• Aumentar el alcance de usuarios que utilicen un terminal de punto de venta 
en el Perú. 
• Mejorar la experiencia de los comercios con un terminal de punto de venta. 






1.4. Alcances y limitaciones 
La implementación de una aplicación móvil de pagos electrónicos por un lector 
mPOS para todo tipo de tarjetas en el Perú, tiene los siguientes alcances y 
limitaciones: 
Alcances: 
• La aplicación se puede instalar en dispositivos móviles con sistema operativo 
Android o IOS. 
• La aplicación tiene las opciones de venta, reporte y anulación. 
• La aplicación permite realizar transacciones por lectura de CHIP o Banda. 
• La aplicación realiza la lectura de las tarjetas por medio de un lector MPOS. 
• La aplicación realiza transacciones para todas las tarjetas en el Perú, las cuales son: 
Matercard, Visa, Union Pay, American Express, Diners, y Privadas. 
• La aplicación genera un comprobante de pago para el comercio y una copia al cliente. 
• La aplicación envía el comprobante de pago por correo, y un resumen de la compra 






• Es necesario contar con un dispositivo móvil para instalar la aplicación y dicho 
dispositivo tiene que contar con conexión bluetooth y conexión a internet. 
• La aplicación depende un lector de tarjetas MPOS. 
• La aplicación verifica si el dispositivo por el cual se está ingresado está afiliada al 
sistema, si no lo está no se le permite ingresar hasta que se encuentre afiliado. 
• La aplicación móvil solo puede ser usado en el Sistema Operativo Android 6.0 o 
superiores y iOS 11 o superiores.  
• Se necesita un previo registro del comercio, dicho comercio necesita estar registrado 
en la SUNAT y contar con un RUC de empresa o persona natural 
1.5. Justificación 
• Unificar a los comercios en un solo POS para realizar transacciones, sin depender de 
tantos POS. 
• Aumentar el alcance de comercios utilicen un POS. 
• Permitirá a los comercios peruanos realizar transacciones con todas las tardes en el 
Perú, aumentado su alcance de clientes. 
• Mejorar la experiencia de los usuarios (comercios) al utilizar un terminal de punto 
de venta, dado que es una aplicación móvil estará alcance de su mano. 




1.6. Estado del Arte 
1.6.1. (Auz, J., 2016, Guayaquil, Ecuador) Diseño e Implementación de una 
aplicación móvil para el proceso de reservación de habitaciones en el 
hostal quinta sur 
Auz implementó la reserva de cuartos a través de una aplicación móvil y 
desarrollo el administrador de la página web, como también realizo los servicios 
necesarios para aplicación y el administrador. Manejando la arquitectura Modelo 
Vista Controlador y desarrollando la aplicación en Android, con gráficos UML para 
realizar sus casos de uso. 
Sus conclusiones fueron que desarrollar en el sistema operativo libre (open source) 
es más sencillo utilizarlo para la implementación de la aplicación y fácil de 
desarrollar. Además, que el sistema operativo Android es más accesible para una 
mayor cantidad de usuarios.  
La implementación de esta aplicación disminuyo el tiempo de reserva en el 
hostal, porque las reservas se pueden hacer desde la aplicación. 
Dicha investigación aporto a mi informe lo siguiente: 
• Resultado que obtuvo con Android. 
• La gran cantidad de usuarios que utilizan esta plataforma. 
• Su fácil implementación. 
• El desarrollo de la arquitectura Modelo Vista Controlador (MVC). 




1.6.2. (Geopagos, 2018, México). MPOS Geopagos  
Su objetivo es convertir a cualquier dispositivo móvil (celular) en un punto 
de venta inteligente, que permite múltiples medios de pago. 
La empresa Internacional con punto de venta comercial en México realizó una 
aplicación celular para dispositivos Android y IOS con el uso de un lector de tarjetas 
móvil (MPOS). En el cual se pueden realizar transacciones para diferentes tipos de 
tarjetas. La aplicación tiene un entorno fluido y herramientas que facilitan al 
comercio para el control de sus ventas. Como, por ejemplo: Catálogos, Historial, 
Recibo y Clientes. 
Dicha investigación aporto a mi informe lo siguiente: 
• Desarrollo de la aplicación con conexión Blue. 
• La gran cantidad de usuarios que utilizan esta plataforma. 
• Su fácil implementación. 
Figura 8.  GEOPAGOS mPOS 
 




1.6.3. (VendeMás, 2018, Perú) Poket POS 
VendeMás implementó un mPOS con un dispositivo móvil, a través del cual 
pueden realizarse transacciones solo con Visa. Utilizando la tecnología Android y 
Bluethooh. Su objetivo principal son los pequeños comercios de los sectores C y D 
que no contaban con un lector de tarjetas. La solución para los pequeños comercios 
que desean actualizarse e incrementar sus ingresos, puso a disposición la venta de 
Poket POS o lector de tarjeta electrónico móvil con el uso de una aplicación celular 
(Android y iOS). Dicho dispositivo permite aceptar pagos con tarjetas de débito y 
crédito. Sus características más resaltantes del mPOS es la fácil portabilidad, dado 
que tiene un pequeño tamaño y es ligero. Asimismo, el dispositivo está diseñado 
como si fuera una calculadora, con números y con signos para realizar las 
transacciones de manera fácil y sencilla. 
Dicho proyecto aporto a mi informe lo siguiente: 
• Resultado que obtuvo con los pequeños comercios. 
• Manejo del mPOS con la tecnología bluetooth en los dispositivos móviles. 
• Aplicaciones desarrolladas en Android y iOS. 
Figura 9. Poket POS 
 






2.1. Fundamento teórico 
2.1.1. Procesador adquiriente de POS 
El procesador adquiriente es la empresa que es dueña de los dispositivos o 
terminales de punto venta por los cuales los comercios realizan la disponibilidad de 
crédito o de fondos del tarjetahabiente. 
Fuente: Procesos MC Perú (2019) y Visanet Perú (2019) 
2.1.2. Tarjetahabiente 
El tarjetahabiente es el nombre que se le da al usuario que es dueño de una 
tarjeta de crédito y débito. Para ser un tarjetahabiente se tiene que solicitar una tarjeta 
a un emisor. 
Figura 11. Tarjetahabiente 
 
Fuente: elheraldo (2017). Tarjetahabiente 
Figura 10. Adquirientes en el Perú de POS 
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2.1.3. Emisor o Banco Emisor 
El emisor es la empresa que proporciona a los tarjetahabientes tarjetas o 
medios de pago al que pertenece el Banco. 
2.1.4. Comercio 
Empresa o negocio que solicita la recepción de pagos por medio de tarjetas. 
2.1.5. Terminal de Punto de Venta (POS) 
Es un dispositivo electrónico con pantalla y teclado. Está diseñado para 
adaptarse a los pagos a través de tarjetas de débito y de crédito, leyendo la 
información de la cuenta bancaria del consumidor codificada en la tarjeta. El 
dispositivo cuenta con un lector de banda y un lector de chip. Tienen funcionales 
como reporte de transacciones, detalle de la transacción, transacciones realizadas al 
día y anulación de transacción.  Puede realizar pagos de servicios y gestión de 
inventario, adaptándose a cada tipo de comercio. 
Figura 12. Terminal de punto de Venta – leyendo una tarjeta por Banda 
 
Fuente: definición.mx (2019). Maquina POS 
2.1.6. Terminal de punto de venta móvil (mPOS) 
Son pequeños terminales de punto de venta que están diseñados para la 
lectura de tarjetas de débito y crédito que se conectan a teléfonos móviles o tabletas. 
Dicha conexión puede ser por el puerto de audífonos o por conexión de bluetooth del 
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dispositivo. Estos dispositivos cuentan con una pantalla y un teclado en forma de 
calculadora, es portátil, fácil de llevar y cuenta con una batería recargable.  
Su función principal es de realizar la lectura de la tarjeta del tarjetahabiente, 
proporcionando información a un dispositivo móvil o Smartphone que está 
conectado por vía Bluetooth. Dicha información es interpretada por el dispositivo 
móvil y manejada para su propósito final, por ejemplo: Una transacción de compra, 
interpretación de datos o realizar un reporte de transacciones. 
Figura 13. mPOS y un dispositivo celular conectados por medio de Bluetooth 
 
Fuente: indiamart (2019). Bluetooth mPOS Machine 
2.1.7. Industria de Tarjetas de Pago (PCI) 
 









2.1.8. Proyecto abierto de seguridad de aplicaciones web (OWASP) 
Su objetivo es concientizar sobre la seguridad en las aplicaciones mediante 
la identificación de algunos de los riesgos más críticos que enfrentan las 
organizaciones. Uno de sus documentos más importantes es el OWASP Top 10 que 
es una lista de 10 recomendaciones sobre seguridad en la aplicación. Entre sus 
principales recomendaciones tenemos: 
• Validar las entradas. 
• Controles de acceso interrumpido. 
• Administración de cuentas y sesiones. 
• Fallas de scripting 
• Uso inseguro de criptografía. 
• Configuraciones indebidas en el servidor web y de la aplicación. 
2.1.9. Criptografía 
Es una técnica de cifrado o codificación de mensajes con el fin de hacerlos 
ilegibles al receptor no autorizado. El objetivo de la criptografía es conseguir la 
confidencialidad de los mensajes, para lo cual se diseñaron sistemas de cifrado y de 
códigos. 
La criptografía en la actualidad es utilizada para proteger los datos o mensajes 
de los usuarios cuando son enviados a través de una red de internet. Se creó diferentes 
algoritmos que se les llama protocolos criptográficos.  
2.1.10. DUKPT 
Conocido como Clave única derivada por transacción, es un esquema que 
utiliza el cifrado 3DES, este es el cifrado que realiza el dispositivo mPOS para 
mantener seguro la información del tarjetahabiente. 
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Su algoritmo se basa en que exista en el servidor una clave maestra llamada 
BDK y en cada dispositivo se tiene un número de serie único y un contador, estos 
dos se combinan (número de serie y contador) y se obtiene el KSN. Es decir, cuando 
se tiene un nuevo dispositivo, esta tiene que ser configurada con el BDK del servidor 
para cifrar el KSN que tiene el dispositivo, nos dará como resultado el IPEK y es 
instalada en el dispositivo nuevo. 
Los IPEK son utilizados por los dispositivos para generar una tabla de claves 
futuras. Entonces, el dispositivo nuevo tiene su nuevo de serie, un contador (KSN) y 
una lista de claves futuras  
2.1.11. 3DES 
El cifrado 3DES o conocido como Triple DES (TDES) es un algoritmo de 
triple cifrado, fue desarrollado por IBM. Se desarrollado para agrandar el largo de la 
clave para evitar los ataques de fuerza bruta. Este cifrado es usado como estándar 
para las tarjetas de crédito y otros medios de pago. 
2.1.12. Bluetooth 
Esta tecnología facilita él envió de datos y de voz a los dispositivos mediante 
un enlace radiofrecuencia. Sus principales objetivos son: 
• Facilitar la comunicación entre equipos. 
• No usar cables o conectores entre dispositivos. 
• Crear pequeñas redes inalámbricas. 
• Sincronizar datos entre equipos. 
Figura 15. Logo de Bluetooth 
 
Fuente: Bluetooth (2019) 
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2.1.13. Aplicación móvil 
Programas descargables o accesibles desde un dispositivo móvil. Estos 
programas son creados para fines específicos y facilitan actividades al usuario, por 
ejemplo: Calendario, informativas, reloj, juegos, reproductor de música, etc. 
Existen 3 tipos: 
• Aplicación nativa. 
• Aplicación Web.   
• Aplicación web nativa o Hibrido (Combinación de ambos tipos). 
2.1.13.1. Aplicación nativa 
Sistema operativo especifico, llamado software development kit o 
SDK. Estos sistemas operativos son Android, iOS, Windows Phone, etc. 
Estos son diferentes uno del otro, en lenguaje de programación y hardware, 
por lo tanto, si se desea desarrollar una aplicación móvil que esté disponible 
en todos los sistemas operativos se tiene que desarrollar varias aplicaciones 
con diferentes lenguajes de programación para cada sistema operativo. 
Estas aplicaciones funcionan en el entorno del mismo sistema 





Tabla 1. Ventajas y desventajas de aplicación nativa 
 
 




Tabla 2. Ventajas y desventajas de una aplicación web 
 
Fuente: Elaboración propia 
2.1.13.3. Aplicación Web nativa o Hibrida 
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Tabla 3. Ventajas y desventajas de una aplicación Hibrida 
 
Fuente: Elaboración propia 
2.1.13.4. Aplicación seleccionada 
La aplicación seleccionada fue la aplicación nativa las razones son 
las siguientes: 
Tabla 4. Ventajas de la aplicación nativa 
 




2.1.1. Sistemas operativos móviles 
Conocido como SO móvil es un conjunto de programas de bajo nivel, es decir 
no es visible para el usuario y estos controlan al dispositivo móvil del mismo modo 
por el cual funcionan las computadoras de escritorio, por ejemplo: Windows, Linux 
o macOS, etc. Son sistemas simples y están más orientados a la conectividad 




Figura 16. Logos iOS y Android 
 
Fuente:  as.com (2018). El sistema operativo móvil que triunfa en España 
Figura 17. Sistema operativo más utilizado en el Perú – Android y iOS 
 






Figura 18. Logo de Sistema operativo móvil Android 
 
Fuente: Android (2019). 
2.1.2. JAVA 
 
Figura 19 Logo de JAVA 
 
Fuente: Java (2019). 
2.1.3. Android Studio 
 





2.1.4. Material Design 
 
2.1.5. Play Store o Google Play 
 
Figura 21. Logo de Play Store 
 
Fuente: Google Play Store (2019). 
2.1.6. IOS 
 
Figura 22. Logo de Apple 
 





macOS, iOS, watchOS, tvOS utilizan este lenguaje de programación. El 
desarrollo del código Swift es sencillo, la sintaxis es concisa y contiene 
características modernas. Swift es seguro por diseño y produce software que es muy 
eficaz. La última versión de Swift es el 5. 
Figura 23. Logo de Swift 
 
Fuente: Apple Developer (2019) Swift. 
2.1.8. Xcode 
Es el entorno de desarrollo oficial para Apple conocido como IDE para el 
desarrollo de aplicaciones iOS. Las sintaxis que maneja son de Swift y Objective-C. 
Actualmente Xcode se encuentra en la versión 11 
Figura 24. Logo de Xcode 
 
Fuente: Apple Developer (2019) Xcode. 
2.1.9. GitLab 
  Es un gestor de repositorios web para el control de versiones y de desarrollo 
 de software colaborativo basado en Git. Este servicio ofrece el alojamiento de datos 
 a través de su plataforma o también puede ser descargable, para implementarlo en 
 un servicio local, es decir tener este gestor de repositorios en nuestra red local, para 
43 
 
 el control de versiones y desarrollo de software. Permitiendo así tener acceso a 
 nuestros datos y manteniéndolos en un área segura.  
Figura 25. Logo de GitLab 
 
Fuente: gitlab.com (2019) 
2.1.10. SQL Server 
 
Figura 26. Logo de Microsoft SQL Server 
 







Es una computadora que se encuentra disponible en cualquier momento del 
día, es decir que se encuentra en una red disponible para sus clientes. En ella se 
ejecuta una aplicación que interpreta las solicitudes de un cliente y te devuelve una 
respuesta. También se pueden utilizar para almacenar archivos digitales 
Figura 27: Diferentes dispositivos (clientes) conectándose a un servidor 
 






Es un tipo de comunicación web que proporciona una conexión en tiempo 
real de transfería de datos del servidor, es decir que mantiene una conexión 
bidireccional con el servidor. Esta conexión es constante hasta que el cliente cierre 
la conexión, nos permite enviar información directamente al cliente en el momento 
de la conexión, como por ejemplo para un chat en línea o envió de datos de GPS 
donde el flujo de datos es constante hasta que se cierra la conexión. 
2.1.14. Diferencias de REST y Socket 
Tabla 5. Diferencia entre REST y Socket 
REST SOCKET 
Comunicación por solicitudes y 
espera de respuesta. 
Conexión constante con el servidor. 
Envió de formatos diferentes al 
servidor. 
Envíos al servidor de cadenas 
simples de mensajes con datos. 
Envió de mensajes más pesados. Envió ligero de mensajes. 
Manejo de códigos de error, siempre 
abra respuesta. 
Construir códigos de error o 
respuestas del servidor.  
Velocidad de respuesta rápida. Velocidad de respuesta constante. 
 
Debido al gran manejo de información que se utiliza para los comercios y las 
transacciones de estos comercios, y que esta información ira en texto plano y no será 
legible, se optó por utiliza la comunicación SOCKET. 
46 
 
2.1.15. Modelo Vista Controlador (MVC) 
 
Figura 28. Demostración grafica de MVC 
 
Fuente: wikipedia.org (2019). Modelo–vista–controlador 
47 
 
2.1.16. Lenguaje Unificado de Modelo (UML) 
 
Figura 29.Modelado en imágenes, cada acción tiene un objetivo para el usuario final. 
 
 
2.1.17. Diagrama Casos de Uso: 
Es la interacción entre el usuario y el sistema principalmente, representando 
en imágenes donde se observa a un actor, grupo de operaciones y un procedimiento 




2.2. METODOLOGIA  
2.2.1. Project Management Institute (PMI) 
 Es una organización internacional, que se dedica al estudio y promoción de 
 la Dirección de Proyectos. Esta organización pretende establecer un conjunto de 
 directrices que orienten la dirección y gestión de proyectos, proponiendo aquellos 
 procesos de gestión más habituales que la práctica ha demostrado que son 
 efectivos. La asociación describe los fundamentos de la Dirección de Proyectos a 
 través del texto, A Guide to the Project Management Body  of Knowledge, 
 (PMBOK® Guide), una guía donde se establecen los  estándares que orientan 
 la gestión de proyectos, y que configura lo  que se considera como el método del 
 PMI. 
Cuenta con: 
• Inicio, definir los objetivos principales. 
• Planificación, como se desarrollarán las metas. 
• La ejecución, las estrategias para lograrlo. 
• El control, supervisión y monitorio. 
• El cierre, aceptación, retroalimentación y satisfacción. 
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2.2.2. Rational unified process RUP 
 
Figura 30. Ilustración de RUP 
 

















2.3. MARCO CONCEPTUAL 
Definición de conceptos. 
• Adquiriente: Dueño de los terminales de puntos de venta (POS). 
• Tarjetahabiente: Dueño o titular de la tarjeta. 
• Tarjeta: Pieza rectangular de plástico que contiene información bancaria 
del tarjetahabiente. 
• Emisor o Banco Emisor: Generadores de tarjetas o de medios de pago para 
los tarjetahabientes. 
• Comercio: Empresa o negocio que procesa pagos con tarjetas. 
• POS: Terminales de punto de venta. 
• mPOS: Terminal de punto de venta móvil. 
• Transacción: Operación que se ejecuta entre comercio y tarjetahabiente 
durante una compra o intercambio de bienes y/o servicios donde está 
involucrado el dinero. 
• Bluetooth: Tecnología que enlace y transfiere datos con otros dispositivos. 
• Aplicación móvil: Aplicativo instalado en un dispositivo móvil. 
• Android: Sistema operativo para dispositivos móviles. 
• iOS: Sistema operativo para dispositivos móviles de la empresa Apple. 
• SQL: Gestor de base de datos. 
• RUP: Proceso Unificado Racional, guía de buenas prácticas para la gestión 
y desarrollo de software. 
• PMBOOK: Guía de buenas prácticas para la gestión de proyectos. 
• App Store: Tienda de aplicaciones donde se encuentra las aplicaciones 
publicas aprobadas por sus plataformas o sistemas operativos. 
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• Prototipo: Diseño borrador del aplicativo. 
• Swift: Se utiliza para la programación en el sistema operativo iOS, es decir 
es un lenguaje de programación. 
• BIN: Son los primeros seis dígitos de un número de tarjeta, esto identifica 
a la institución que emitió la tarjeta al tarjetahabiente. 
• PAN: Número de tarjeta. 
• Voucher: Comprobante de pago que es entregado al cliente que demuestra 
que se realizó una transacción con su tarjeta. 
• JAVA: Lenguaje de programación orientado a objetos. 
• Firewall: Cortafuegos, es un hardware o software que se encarga de 
bloquear o autorizar los accesos a los usuarios que intenten conectarse a 
través de una red a una red privada. 
• Router: Es un hardware, permite interconectar computadoras que 
funcionan en una red. Su función principal es establecer una ruta en donde 
los paquetes de entrada tendrán un destino final en la red. 
• Repositorio: Un espacio donde se almacena, mantiene, organiza y difunde 
información digital. Por lo general puede contener trabajos, conjuntos de 





DESARROLLO DE LA SOLUCIÓN 
3.1.Metodología 
La implementación del lector de tarjetas mPOS con un aplicativo celular, se 
basó en las mejores prácticas de las siguientes guías de metodología de trabajo: 
• PMBook 
• RUP 
Las fases, actividades y entregables son las siguientes: 







3.2.Fase 1: Inicio 
Se desarrolló la identificación de los interesados en el proyecto, creación del acta 
de constitución del proyecto, factores críticos del proyecto, funcionalidades 
requeridas, Estructura desglosada del proyecto y cronograma. 
La identificación de los interesados se realizó gracias a las reuniones con el área 
de gerencia general y el área de producto, en los cuales se pudo realizar el acta de 




3.2.1. Identificación de los Interesados  





3.2.2. Acta de Constitución del Proyecto 










3.2.3. Factores críticos del éxito. 
• Compromiso del equipo para capacitarse en el uso del dispositivo MPOS. 
• Certificar los sistemas para el uso de las diferentes marcas, por ejemplo: 
Mastercard, Visa, Amex, etc. 
• Implementación de los procesos de las diferentes marcas en el backend, estos 
involucran al Swift, as400 y base de datos. 
• Cumplir con las normas de seguridad de la información e la empresa y las 
normativas de PCI para la seguridad de ventas electrónicas y datos del 
tarjetahabiente. 
• Compromiso en la elaboración del proyecto, con los tiempos acordados. 
• Conocimientos de desarrollo.  
• Alineamiento del plan estratégico. 
3.2.4. Funcionalidad Requerida 
Tabla 9. Funcionalidad requerida 
 












3.2.6. Estructura desglosada del proyecto 






3.2.7. Matriz de riesgos 





Figura 34. Cuadro de probabilidad vs Impacto de los riesgos. 
 
 
Figura 35. Semáforo de riesgos. 
 
 





Tabla 11. Estimación del impacto 
 
 
• Resultado obtenido 
El resultado de probabilidad del riesgo es: 19%  
 Según nuestra grafica de Probabilidad vs Impacto (Figura 34) nuestro proyecto 
se encuentra en riesgo baja, dado que es menor de 20% por lo tanto, las horas de 










3.2.8. MODELADO DE NEGOCIO 
3.2.8.1.MODELADO DE CASOS DE USOS DEL NEGOCIO 




Se inicia cuando se lanza una oferta nueva o descuentos en el producto 
con el fin de afiliar nuevos comercios. 
Afiliación 
Se inicia cuando un comercio desea obtener un producto de y es 
registrado en el sistema como comercio nuevo. 
Terminales 
Se inicia cuando se necesita más terminales de punto de venta para 
satisfacer la demanda. 
Venta 
Se inicia cuando un cliente desea pagar con una tarjeta por el servicio, 
producto, artefacto, etc. que brindo el comercio. 
Comprobante de pago 
Se inicia después de una transacción, en el cual el cliente recibe un 






Anulación de pago 
Se inicia después de una transacción, en el cual el cliente solicita una 
cancelación por la compra generada con su tarjeta. Esto ocurre cuando el 
cliente no está satisfecho por la compra o hubo un error al momento de 
realizar compra. 
Abono 
Se inicia después del cierre del día, es decir a las primeras horas del día 
siguiente y que este un día laboral. Se realiza el depósito a la cuenta del 
comercio que especifico al momento de la afiliación, por las compras 
realizadas antes del cierre del día, en el cual se descuenta la comisión que 
obtiene la empresa por los servicios de realizar transacciones de compra. 
3.2.8.2.ACTORES DEL NEGOCIO 




Es la entidad o empresa que realiza ventas o servicios a sus clientes 
finales. 
Ecommerce 







Se encarga de realizar la publicidad, promociones, buscar nuevos 
comercios y realizar eventos para afiliar nuevos comercios.  
Proveedor 
Es la entidad o empresa que provee a la empresa nuevos terminales de 
punto de venta, de acuerdo con la demanda solicita. 
Cliente 
Es la entidad o persona natural que realiza compras con tarjeta para 
adquirir productos, servicios, actividades, etc. 
Punto de venta 
Es el terminal de punto venta que realiza el procesamiento de la venta, 
del comprobante de pago y de la anulación de la venta. Este terminal le 
pertenece al comercio. 
Empresa 
Es la entidad que se encarga de realizar el abono al comercio.  
• Captar nuevos comercios 
Figura 38. El ecommerce capta nuevos comercios con las promociones 
 
 











Figura 41. Se solicita nuevos terminales al proveedor. 
 
 
• Cliente utilizando tarjeta en el terminal de punto de venta 





• Cliente utilizando tarjeta en el terminal de punto de venta 
Figura 43. Abono al comercio realizado por la empresa 
 
 
3.2.8.3.Diagrama General de Casos de Uso del Negocio 





3.2.9. Diagrama de Actividades 
3.2.9.1.Logon 























3.3.Fase 2: ELABORACIÓN 
En esta fase empezaremos a realizar la documentación referencial y servirá 
de guía para el desarrollo. 
3.3.1. Requerimientos 
Para la toma de requerimientos del área interesada (Producto) se 
realizaron reuniones con el equipo de Producto y el Gerente de Producto en 
cuales los resultados fueron los siguientes.  
Observaciones: La comunicación con esta área fue formalizada por envío 
de correos con los siguientes formatos. 
3.3.1.1.Requerimientos funcionales 





3.3.1.2.Requerimientos funcionales adicionales 
Tabla 13. Requerimientos funcionales adicionales 
 




3.3.1.3.Requerimientos no Funcionales 
Tabla 14. Requerimientos no funcionales 
 
 
3.3.1.4.Prototipos de la aplicación 
De acuerdo con los requerimientos solicitados, se comenzaron a 
realizar los prototipos de pantalla. 
3.3.1.4.1. Logon 





3.3.1.4.2. Menú de Opciones 









Figura 52. Ventas – Seleccionar y enlazar mPOS 
 
 





Figura 54.Ventas - Seleccionar tipo de pago 
 
 





Figura 56. Ventas – Confirmación de datos del cliente 
 
 





Figura 58. Ventas - Ingresar Firma 
 
 






Figura 60. Anulación – Ingreso de clave del comercio 
 
 





Figura 62. Anulación – seleccionar y enlazar mPOS 
  
 




















  Al tener los requerimientos y los prototipos realizados, se realizó las 
 capacitaciones correspondientes, los casos de uso y los diagramas de flujo. 
3.3.2.1.Capacitaciones 
3.3.2.1.1. Proveedor mPOS 
  Se contactó con un proveedor de mPOS para facilitar el  producto y 
 realizar una capación de su uso y desarrollo. Los resultados de la reunión con 






   Para asegurar la seguridad y el correcto funcionamiento de la  
 aplicación se capacito a los desarrolladores en las recomendaciones  
 planteadas por OWASP. Se entregó un certificado acerca de la   
 capacitación (ANEXO 4). 
3.3.2.2.Casos de Uso del Sistema 
• Actores 
Figura 67. Actores de los casos de uso del sistema 
 
 
• Usuario: Comercio que está conectado a la aplicación móvil. 
• Aplicación móvil: Dispositivo que se encara de interpretar las 
solicitudes del usuario y acciones durante su conexión en la 
aplicación. 
• MPOS: Punto de venta móvil que recibirá las solicitudes de la 




3.3.2.2.1. Logon – Ingreso y Autentificación del Usuario en la 
Aplicación 
Figura 68. Caso de uso – Autenticación del usuario 
 
 
3.3.2.2.2. Ventas  















3.3.2.3. Secuencia de flujo 
3.3.2.3.1. Logon - Ingreso y Autentificación del Usuario en la 
Aplicación  


















































3.3.3.1.Arquitectura de la aplicación 
 La arquitectura de la aplicación, donde se representan por medio de 
paquetes. Nos enfocaremos en Android  
3.3.3.1.1. Arquitectura general de la aplicación Android 
Figura 76. Arquitectura general de la aplicación Android 
 
 
3.3.3.1.2. Arquitectura de la aplicación Android 





3.3.3.2.Arquitectura del sistema 
La aplicación realizada peticiones a los siguientes servidores para 
realizar las transacciones. 
La tecnología utilizada para la comunicación entre Aplicación y 
servidor fue: 
• Servicio Socket 







3.3.3.3.Modelado de Base de datos  
El siguiente modelo de base de datos fue desarrollado por el área de sistemas y 
tecnología, en la cual la aplicación realiza consulta y registros. En la figura 79 se 
muestra las relaciones entre las tablas. 





3.3.3.4.Diagrama de Clases  




3.4.Fase 3: Construcción 
Se procederá a desarrollar el aplicativo, dado que el área de Producto aprobó 
los prototipos y los flujos de la aplicación. 
3.4.1. Desarrollo de la aplicación 
Los IDE’S utilizados para el desarrollo son: 
• Android Studio: Java. 
• Xcode: Swift. 
La vista se desarrolló en: 
• Android: Layout (XML) 
• Xcode: Storyboard 
Los colores y diseños fueron proporcionados por el área de Marketing y 
Producto. 
Nos enfocaremos en el desarrollo de la aplicación Android. 
3.4.1.1.Autenticación de usuario (Logon) 





3.4.1.2.Menú de opciones 
Figura 82. Pantalla de menú de opciones 
 
 
3.4.1.3.Módulo de Ventas 















Figura 86. Pantalla Enlazando mPOS 
 
 






Figura 88. Leyendo Tarjeta 
 
 





Figura 90. Ingresar PIN en el MPOS 
 
 





Figura 92. Ingresar cuotas 
 
 










Figura 94. Ingresar Documento de Identidad 
 
 






Figura 96. Pantalla voucher de consumo 
 
 





Figura 98. Pantalla de envió de voucher por SMS 
   
 
3.4.1.4.Módulo de Anulación 
Figura 99. Pantalla de Ingresar clave del comercio 




Figura 100. Pantalla de ingresar número de referencia 
   
 
Figura 101. Pantalla de Ingresar PIN de la tarjeta 




Figura 102. Pantalla de ingresar importe a anular 
 
 







3.4.1.5.Módulo de Reporte 











Figura 106. Pantalla de reporte detallado 
 
 
Copia de voucher 











3.4.2. Pruebas de calidad 











Fuente: IZIPAY.pe (2019)  
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3.5.Fase 4: Transición 
En esta fase realizaremos el despliegue de la aplicación en la tienda (Play 
Store) de Android, dado que las pruebas y la verificación resultaron 
satisfactorias. 
3.5.1. Despliegue de la aplicación Android 
Para realizar el despliegue en las tiendas de Android se debe tener una 
cuenta desarrollador de Android. 
• Ingresamos a generate Signed Bundle o APK, que se encuentra en 
el Build de nuestro IDE Android 
Figura 109. Generando el archivo compilado de la aplicación para subirlo al Play 
Store 
 
Fuente: Elaboración propia 
• Aquí procederemos a firmar nuestra aplicación y generaremos un 
keystore. 
• Una vez firmada la aplicación procederemos a ingresar a Android 
developer e ingresamos a Google Play Console. 
• Nos dirigimos a App releases y subimos nuestra aplicación. 
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Figura 110. Google Play Console, subiendo aplicativo a Play Store 
 
Fuente: Google play Console (2019) Izipay 
• Ahora esperaremos a que Google Play realice la publicación de 
nuestra aplicación en Play Store, por lo generar esto toma 
alrededor de 2 horas. 
• Una vez que tenemos publicado la aplicación, el resultado es el 
siguiente: 
Figura 111. Aplicación publicada en Play Store 
 
Fuente: Play Store (2019). Izipay 








Para obtener resultados de los usuarios que interactúan con la aplicación se 
realizó una encuesta (ANEXO 6) a 100 comercios. 
a) Objetivo Especifico 1: “Unificar los terminales de punto de venta en un 
software que pueda leer todo tipo de tarjetas en el Perú”. 
Se desarrolló el software IZIPAY APP con satisfacción, este aplicativo 
acepta todas las tarjetas en el Perú, las cuales son:  
• Matercard 
• Visa  
• Union Pay 
• American Express 
• Diners 
• Privadas 
Figura 112. mPOS en su caja de presentación 
 
Fuente: izipay (2019) 
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Resultado de las encuestas: 
Pregunta 1: Antes de MPOS Izipay ¿Usted podía recibir pagos de diferentes 
tarjetas? 
Se puede observar que la mayoría de los comercios no podían recibir pago 
de diferentes marcas. Lo cual disminuye su alcance de clientes que utilizan 
alguna marca de tarjeta diferente. 
Tabla 16. Resultados de la pregunta 1 
 
Figura 113. Resultados de la pregunta 1 
 
Pregunta 2: Actualmente con MPOS Izipay ¿Usted puede recibir pagos de 
diferentes tarjetas? 
Se puede observar que todos los comercios que cuentan con el producto 
MPOS IZIPAY pueden recibir pagos de diferentes tarjetas en el Perú. 
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Tabla 17. Resultados de la pregunta 2 
 
Figura 114. Resultados de la pregunta 2 
 
b) Objetivo Especifico 2: “Aumentar el alcance de usuarios que utilicen un 
terminal de punto de venta en el Perú”. 
La empresa tiene alrededor de 90,000 comercios afiliados, al lanzar este 
nuevo producto ha afiliado alrededor de 50,000 comercios en casi 1 año. La 
empresa afilia alrededor de 150 comercio diarios y genera alrededor de 




Figura 115. Reporte de transacciones de un comercio. 
 
Fuente: Elaboración propia 
Procesos de medios de pago estima que alrededor de 80 mil comercios 
tendrán afiliados con el producto Izipay, según fuentes de El comercio. 
 
Figura 116. Publicación del comercio acerca de Izipay 
 




Comercios con IZIPAY 
Las siguientes imágenes han sido tomadas en Lima, Perú. En los distritos de 






























Fuente: Elaboración propia 
c) Objetivo específico 3: “Mejorar la experiencia de los comercios con un 
terminal de punto de venta” 
Pregunta 3: ¿Le agrada el funcionamiento del MPOS Izipay? 
La aplicación MPOS IZIPAY consiguió cambiar el uso de terminales de 




Tabla 18. Resultados de la pregunta 3 
 
Figura 117. Resultados de la pregunta 3 
 
Pregunta 6: ¿Le agrada el diseño y presentación de la aplicación Izipay? 
La aplicación siguió los lineamientos de Material design para conseguir una 
buena experiencia de usuario a los comercios. 




Figura 118. Resultados de la pregunta 6 
 
Pregunta 8: ¿Cómo evalúa el funcionamiento del MPOS Izipay? 
Según lo que se puede observar el funcionamiento de la aplicación tiene una 
muy buena aceptación, debido a su constante soporte y actualizaciones. 





Figura 119. Resultados de la pregunta 8 
 
4.2. Presupuesto 
4.2.1. Gasto en personal 






4.2.2. Gasto en equipos 
Tabla 22. Gasto en equipos 
 
 
4.2.3. Gasto en licencias 






Tabla 24. Costos 
 
 








• Objetivo Especifico 1: “Unificar los terminales de punto de venta en un software que 
pueda leer todo tipo de tarjetas en el Perú”. 
o Se logro cumplir con las expectativas y requerimientos de la aplicación. 
o Se logro enlazar el dispositivo móvil con el Bluetooth. 
o Unificar los terminales de punto de venta en un terminal móvil logro que los 
comercios tuvieran un medio para recibir pagos de diferentes tarjetas.  
o La publicación de la aplicación Android fue más rápido debido a su 
aprobación rápida por la tienda de aplicaciones de Android (Play Store). 
o El desarrollo de la aplicación Android es más sencillo debido al manejo del 
lenguaje JAVA y al gran soporte de su comunidad de desarrolladores.  
o El sistema operativo móvil más utilizado en el Perú es el Android. 
• Objetivo Especifico 2: “Aumentar el alcance de usuarios que utilicen un terminal de 
punto de venta en el Perú”. 
o Después de la publicación de la aplicación, Procesos de Medios de Pago logro 
afiliar alrededor de 50,000 comercio.  
o Se logro obtener que mas pequeños comercios confiaran en un terminal de 
punto de venta, para qué así puedan aceptar todas las tarjetas en el Perú. 
• Objetivo específico 3: “Mejorar la experiencia de los comercios con un terminal de 
punto de venta” 
o La experiencia del comercio al utilizar los terminales de puntos de venta 
cambio, debido a que ahora tienen una aplicación móvil que realiza sus 
transacciones. 
o La facilidad de llevar un mPOS facilito el uso del terminal de punto de venta 
para los comercios. 
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